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Resumo

A necessidade de acompanhar os novos métodos de ensino tem sido um dos desafios que
se colocam a todos os graus de docéncia sendo as universidades especialmente visadas pela
sua necessidade de constante evolucdo. Em colaboracgao restrita com o departamento de
Protese da Faculdade de Medicina Dentdria da Universidade do Porto, e em particular com
a unidade curricular de Prétese Parcial Removivel, identificou-se a necessidade de ter um
apoio multimédia para eliminar as lacunas préprias de uma unidade curricular com muitas
componentes de diagndstico e praticas. Seja pela auséncia dos estudantes, ou pelas
dificuldades inerentes a um espaco fisico limitado, estes por diversas vezes ndo conseguem

ver procedimentos praticos irrepetiveis, e que os condicionam no futuro da disciplina.

Procurou-se nos varios repositérios, bibliotecas universitarias e em plataformas Web, uma
solucdo para este problema. O que se encontrou ou ndo era aplicavel pelas metodologias

de ensino proprias, ou linguagem ou ainda por demasiadas incorregoes.

Neste sentido e para contribuir para a resolucdo do problema foi realizado, com o apoio da
equipa clinica, um protétipo de uma aplicagdo hipermédia educativa que proporcione o
ensino focalizado do tema Prétese Parcial Removivel (PPR) sobretudo nos seguintes temas:
conteudos introdutdrios a PPR, classificagdo das arcadas parcialmente desdentadas
baseada na topografia segundo a classificagdo de Kennedy, componentes da PPR

esquelética e a pratica laboratorial para a confe¢dao de uma PPR esquelética.

A utilizagdo de varios tipos de multimédia aplicados em diferentes situacdes de ensino e na
transmissdo de determinados conteudos foi um dos focos essenciais deste protdtipo tendo

em conta a sua reutilizacdo e adaptacdo a varios cenarios de possiveis negdcios.

Palavras-chave: Aprendizagem multimédia, Prétese Parcial Removivel, video, realidade virtual

nao imersiva, simulac¢do, interatividade.
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Abstract

The need to monitor new methods of teaching has been one of the challenges facing all
levels of teaching, especially universities by their need for constant evolution. In
collaboration with the constrained prosthesis Department of the Faculty of Dentistry of the
University of Porto, and in particular with the curricular unit of Removable partial denture,
identified the need to have a multimedia support to eliminate the gaps specific to a course
with many components and diagnostic practices. Is the lack of students, or by the difficulties
inherent in a limited physical space, they often fail to see practical procedures unrepeatable,

and the condition in the future of the curricular unit.

Searched in several repositories, University libraries and Web platforms, a solution to this
problem. What if found or was not applicable for teaching methodologies own, or language

or by too many inaccuracies.

In this sense and to contribute to the resolution of the problem was realized, with the
support of the clinical team, a prototype of an educational hypermedia application that
provides the focused theme education removable partial denture (PPR) especially on the
following themes: introductory content to PPR, classification of partially edentulous arches
based on topography according to the classification of Kennedy, components of the skeletal

PPR and laboratory practice for the knitting of a skeletal PPR.

The use of multiple media types applied in different teaching situations and in the
transmission of certain content was one of the foci of this prototype essential having regard

to their re-use and adaptation to various possible business scenarios.

Keywords: Multimedia Learning, removable partial denture, video, immersive virtual reality,

simulation, interactivity.
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1 Introducao

1.1 Contextualizagao

A implementacdo do Processo de Bolonha, em Portugal, veio trazer muitas mudancas e
transformacdes no ensino superior a nivel funcional, organizacional e pedagdgico. Esta
implementagdo traduz-se num modelo de ensino mais centrado no estudante, onde
existem atividades de aprendizagem, niveis de conhecimento a serem atingidos e se

definem competéncias necessarias para os atingir.

Motivar o estudante para a aprendizagem e para a participa¢dao nas atividades propostas
pressupde dar significado a estas atividades, despertando o interesse em desenvolvé-las

(Biggs & Tang, 2007).

Atualmente com a crescente utilizacdo de tecnologias mdveis, com a explosao de recursos
e conteudos digitais baseados na Web 2.0, com o aumento da disponibilidade da Internet
ao publico e utilizacdo das redes sociais, repositorios, os docentes/estudantes tém acesso
a um maior nimero de contetdos/recursos; mais informacdo. No entanto, os docentes
terdo de saber geri-los, utiliza-los e adaptar-se a um novo formato de ensino utilizando as

novas tecnologias, e muitas vezes recorrendo a educagdo a distdncia (EAD).

Alids muitas instituicdes de ensino superior, ja ndo falam em aluno, mas sim estudante; ja
nao falam em ensino, mas aprendizagem. N3o pretendem saber como ensinar, mas como

fazer com que o estudante aprenda, atinja metas de aprendizagem.



A utilizagdo da multimédia e a interatividade proporcionam ao estudante uma
aprendizagem mais atrativa e participativa, dando-lhe a oportunidade de criar o seu préprio

caminho para desenvolvimento pessoal e intelectual.

Estudos demonstram diferencgas distintas na forma como os estudantes retém informacao
quando utilizam recursos multimédia versus quando utilizam métodos tradicionais de
aprendizagem. Num estudo realizado com estudantes do oitavo ano, R. Lehrer (Lehrer,
1997), constatou que os estudantes que utilizaram multimédia mantinham ligacdes mais
duradouras com os materiais, enquanto os estudantes que aprenderam tradicionalmente
tinham pouca ou nenhuma retencdo do material um ano depois. Também foi observado

gue o nivel de envolvimento dos estudantes foi significativamente maior.

A aprendizagem por multimédia, refere Mayer (Mayer, 2009) num estudo, “... é fascinante
e possibilita explicagcGes cientificas que levam a um melhor entendimento da maior parte
da abordagem contemporanea de uma apresentacdo eletrdnica” (tradugdo nossa) e que é

baseada em 12 principios chave:

1. Principio da Coeréncia - Quando palavras, imagens e sons estranhos sdo excluidos,

as pessoas aprendem melhor do que quando sdo incluidos.

2. Principio da sinalizagdo - As pessoas aprendem melhor quando se incluem pistas e

se assinalam organizadamente os pontos principais.

3. Principio da redundancia - As pessoas aprendem melhor com graficos e explicagao,

do que com gréficos, explicagdo e texto projetado.

4. Principio do espago contiguo - As pessoas aprendem melhor quando as palavras e
as imagens correspondentes estdo juntas, do que quando estdo afastadas, quer

seja nos livros ou quando projetadas.

5. Principio da proximidade temporal - As pessoas aprendem melhor quando as
palavras e as imagens correspondentes sdao apresentadas simultaneamente, do que

quando sucessivamente.



6. Principio da segmentacdo - As pessoas aprendem melhor quando uma
apresentacdo multimédia é apresentada com segmentagdo de temas, do que

qguando é continua.

7. Principio do pré conhecimento - As pessoas aprendem melhor com uma
apresentacdao multimédia quando ja sabem os principais nomes e caracteristicas,

assim como os principais conceitos.

8. Principio da modalidade - As pessoas aprendem melhor com graficos e explicacao,

do que com animacao e texto projetado.

9. Principio da Multimédia - As pessoas aprendem melhor com palavras e imagens do

gue sé com palavras.

10. Principio da personalizacdo - As pessoas aprendem melhor nas aulas multimédia

qguando as palavras estdo no estilo coloquial do que no estilo formal.

11. Principio vocal - As pessoas aprendem melhor quando a explicacdo é feita numa

voz agraddvel e humana, do que com uma voz mecanica.

12. Principio da imagem - Nao é verdadeiramente necessdrio que as pessoas aprendam
melhor numa aula multimédia quando a imagem do palestrante esta associada ao

ecra.

O uso de aplicagdes multimédia interativas oferece aos estudantes uma aprendizagem mais
atraente, tornando-os mais ativos. Com este tipo de recursos, estes tém a oportunidade de

criar "a sua propria aprendizagem".

Este tipo de recursos associados com o aparecimento de plataformas de
ensino/aprendizagem como os LMS (Learning Management Systems), proporcionam aos
estudantes uma oportunidade para aprendem ao seu proprio ritmo, onde estes podem

aceder aos conteudos em qualquer altura e em qualquer lugar.



1.2 O problema

Uma das grandes apostas da Universidade do Porto (UP), na qual a FMDUP (Faculdade de
Medicina Dentaria da Universidade do Porto) estd inserida, é a utilizacdo das Novas
Tecnologias na leciona¢do dos seus conteudos aos estudantes durante as aulas (tedricas,
tedrico-praticas ou praticas), melhorando o seu desempenho pedagdgico fazendo chegar a

sua mensagem aos estudantes de forma mais percetivel, aliciante e distribuivel/partilhada.

Verifica-se que os docentes da drea ndo tém conhecimentos sobre como usar/adaptar as
novas tecnologias as disciplinas médicas no sentido de evidenciar aspetos minuciosos e

pormenorizados de algumas das atividades necessarias 4 formacao em questao.

A forma como transmitem o seu conhecimento esta ainda muito alicercada no modelo de

ensino convencional.

Paralelamente verifica-se que determinados conteldos sdo demonstrados exclusivamente
numa Unica aula, onde o docente explica a sua aplicabilidade sendo rodeado por
demasiados estudantes, que por esse motivo ndo podem visualizar corretamente alguns
detalhes, nem rever o processo posteriormente. Para além disso, dado que ha
procedimentos irrepetiveis, qualquer falta pode traduzir-se numa lacuna irreparavel na
aquisicdo do conhecimento sobre esses procedimentos. Como a formacao relacionada com

esses temas se repete ano apds ano, o problema torna-se reincidente.

Acrescenta-se o fato do racio de docentes/discentes ser cada vez menor tendo em conta a
redugao de recursos humanos, a redugdo de financiamentos para o ensino superior que

implica redugdo de custos com recursos materiais também.

1.3 Objetivos e contributos esperados

Segundo Castro (Castro et. al, 2011), dada a necessidade de formacdo continua dos
profissionais na area da saude e os elevados custos que essa formacdo acarreta, ndo so para
0s participantes, mas também para as suas instituices, é necessario encontrar novos
mecanismos de ensino e aprendizagem para a area da saude através da producdo de
conteldos atuais, inovadores e apelativos; distribui-los e utiliza-los em atividades de

aprendizagem baseadas nas novas tecnologias.



A utilizacdo de plataformas de ensino/aprendizagem como LMS’s (Learning Management
Systems) e MEDUCA (Medical Education); e de repositérios de recursos educativos digitais
e de objetos de aprendizagem (OA) temdticos como o MELOR (Medical Learning Objects
Repository) parecem ser uma forma interessante de divulgar conhecimento suportada pela
Web, que contribui para uma mais facil compreensdo dos temas propostos,

proporcionando aos estudantes novas formas de aprendizagem a baixos custos.

Deste modo, e com esta abordagem os objetivos desta dissertacao foram:

e Desenvolver um protdétipo de uma aplicagdo hipermédia educativa para o

ensino/aprendizagem de Prétese Removivel com;

e Diferentes tipos de recursos multimédia educativos, pré-definidos pelos docentes na

sequéncia delineada por eles e utilizando,

e No sentido de os disponibilizar online, integrando em LMS ou repositérios.

A solucdo proposta foi disponibilizada para validacGes e testes, sendo sempre que
necessario ajustada para satisfazer as necessidades identificadas. Sdo apresentadas as
conclusdes sobre a utilizagdo do protdtipo da solugdo proposta e foram aferidas as

potencialidades da sua utilizagdo.

O modelo de negdcio poderd implicar que esta abordagem possa ser replicada e aplicada a
outras disciplinas nesta area de estudo proporcionando uma qualidade pedagdgica

diferenciada.

Assim, a equipa envolvida com a presente investigacdo (constituida por especialistas

multimédia do ISEP e docentes da disciplina na FMDUP) pretendeu:

e Analisar se é possivel adaptar as suas praticas pedagdgicas a utilizacdo das tecnologias

e de diferentes tipos de recursos com recurso a multi e hipermédia;

e Contribuir para um ensino mais auténomo, distribuido e interativo focalizado no tema
evitando constrangimentos como os identificados no ponto anterior, contribuindo

para uma melhor aprendizagem da Reabilita¢do Oral;

e Substituir as habituais “sebentas” em papel do estudante;



e Apoiar os docentes na lecionacdo da disciplina de PPR, propondo outros recursos
digitais para além das apresentagdes eletrdonicas construidas com texto e ilustradas, na

maior parte das vezes, com imagens de livros e;
e |novar o atual método de ensino.

e Que a solugdo seja simples e intuitiva; orientada para a aprendizagem de Préteses
Parciais Removiveis (PPR), disponibilizada para diferentes sistemas e reutilizada nos
préximos anos letivos e noutro de agdes como cursos de formacgdo/especializacdo,

rentabilizando o tempo despendido;

e Que a solugdo permita testar conhecimentos adquiridos; permita ao docente criar

varias situacdes de diagndstico para o estudante;

e E com ela candidatar-se ao “Prémio de Exceléncia Pedagdgica da U.Porto” que
distingue a exceléncia e inovacdo pedagogica dos docentes da instituicdo, e contribui
para a melhoria continua da qualidade do ensino e da aprendizagem, e

consequentemente para o sucesso escolar e pessoal dos estudantes.

1.4 Breve analise de valor da solugao

Com a crescente evolugdo tecnoldgica, onde produtos e servigos aparecem, renovam-se,
desaparecem, o cliente quer e precisa de estar em constante mudanga e adaptagdo. O
desenvolvimento de um produto deve ser transformado num processo continuo, interativo

e de aprendizagem focado no valor do cliente (Hughes, 1996).

Apds analisar o problema comegou-se a perceber quais os pontos fracos da situagdo atual
e comecou a surgir a proposta para desenvolver um protétipo de aplicacdo hipermédia
educativa em conjunto com FMDUP, assim como questionar a sua viabilidade tendo em

conta os beneficios/custos da proposta.

E se se pudesse colocar esta aprendizagem na mao do estudante a qualquer hora ou em

qualquer lugar, de modo a que a sua aprendizagem seja mais facil?

E se se conseguisse que o estudante pudesse visualizar e “manipular” digitalmente os

modelos para préteses que tradicionalmente ndo podem sair da faculdade?



Tendo em conta a solugdo, efetuou-se uma andlise de valor, num capitulo posterior,
identificando assim, as fun¢Ges essenciais da mesma, que satisfacam as necessidades do
cliente, através de valores tangiveis e intangiveis que dai poderdo advir. Como o protdtipo
foi desenvolvido com a equipa clinica de PR, os clientes mais diretos serdo os estudantes.
No entanto, prevendo a sua viabilidade, também foram englobados clientes como

Faculdades de Medicina Dentaria, com o mesmo plano curricular na drea de Protese.

Desta analise surgiu uma Proposta de Valor e identificaram-se possiveis cendrios de negécio

gue serdo apresentados nesta dissertacao.

1.5 Abordagem preconizada

No sentido de contribuir para a resolucdo do problema os docentes da equipa clinica,
especialistas nos conteldos e no seu ensino trabalharam em colabora¢do com profissionais
da area de tecnologia visando otimizar a aprendizagem dos estudantes, a gestdo dos

conteldos e a estruturagdo do material didatico da unidade curricular (UC).

Foi desenvolvido um protétipo de uma aplicacdo hipermédia educativa que proporcione o
ensino focalizado do tema Prétese Parcial Removivel (PPR) sobretudo nos seguintes temas:
conteudos introdutdrios a PPR; classificagdo das arcadas parcialmente desdentadas,
baseada na topografia segundo a classificagao proposta pelo Dr. Edward Kennedy em Nova

lorque, 1925; componentes da PPR esquelética; e a técnica laboratorial da PPR.

A este protoétipo de aplicacdo hipermédia educativa iremos denomina-lo de LPR (Learning

Protese Removivel)

Tratando-se de temas essencialmente “pré-clinicos” e que tradicionalmente sdo dos menos
apreciados pelos estudantes, considerou-se que a abordagem preconizada para o presente

estudo deveria seguir a metodologia de projetos multimédia.

O LPR baseia-se numa interface composta por conteddos mais interativos recorrendo as
hiperligacbes, dudio, video, animacbes 2D/interativas e realidade virtual ndo imersiva,
como nova abordagem pedagdgica, no sentido de identificar se estes novos mecanismos

de ensino/aprendizagem, poderdo ser uma vantagem para este tipo de ensino. Foram



também incluidos questiondrios de analise de conhecimento, no sentido de proporcionar

ao estudante a oportunidade de perceber onde errou e de aprender, corrigindo o seu erro.

Acreditamos que podemos fornecer-lhes uma aprendizagem mais atraente e participativa,

dando-lhes a oportunidade de criar a sua prépria maneira de aprender.

A equipa de trabalho foi multidisciplinar, sendo constituida por docentes e médicos

dentistas, técnicos protésicos, engenheiros e especialistas em multimédia.

No sentido de contribuir para a resolucdo do problema consideramos que a abordagem

preconizada para o presente estudo deveria seguir os seguintes pontos:

1.5.1 Andlise

e Efetuaram-se reunies entre a equipa pedagdgica e a equipa informatica de modo

a analisar o problema, o publico-alvo e o estado da arte da situagdo atual;

e Foram analisados os recursos pedagdgicos utilizados;

e Definiram-se com os docentes da unidade curricular de PR (clientes) quais os

objetivos a atingir com o LPR a desenvolver e possiveis canais de distribui¢ao;

e Foram analisados meios e tecnologias com potencial para o desenvolvimento do
LPR capaz de contribuir para a minimizagdo do problema/atingir os objetivos

definidos;

e Foi estabelecida uma calendarizacdao de tarefas, mais especificamente para
captacdo de video, recolha de imagens, apresentacdo de recursos e validagdo dos

mesmos.

1.5.2 Desenho

e Numa primeira reunidao, com base na sebenta e com o apoio das apresentagées
eletrénicas dos docentes foram selecionados os conteudos a abordar no protétipo,
o(s) tipo(s) de recursos multimédia a utilizar/desenvolver e definida a sequéncia

pedagdgica a abordar;



e Foram analisadas e escolhidas as tecnologias e software adequados ao

desenvolvimento da aplicacdo e dos recursos;

e Foi efetuada uma reunido com a equipa clinica de PR para uma primeira avaliacdo

do design e recursos multimédia a implementar no LPR;

1.5.3 Produgdo
e Aquisicdo, pré-processamento e integracao de conteudos;
e Producédo do protétipo da aplicacdo hipermédia (LPR);

e Pré-avaliacdo da equipa clinica de PPR do LPR;

1.5.4 Avaliacao

e Definida a metodologia de avaliacdo, a grandeza a avaliar e a amostra de publico-

alvo;

e Disponibilizado o protétipo LPR para testar e feita a avaliacdo/validacdo pelo

publico-alvo.

1.5.5 Manutencao

e Distribuicdo pelos canais definidos e manutengdo da solugdo.

1.6 Motivacao

Tendo concluido a Licenciatura Pré-Bolonha em Engenharia Informatica no ramo de
Sistemas de Informagdo no fim de 1999, surge-me a necessidade, passada uma década, de
atualizar os meus conhecimentos nesta area, assim inscrevi-me no Mestrado de Engenharia
Informatica. Esta é uma das dreas em constante evolu¢ao, mutagao e que cada vez mais

estd a abranger todas as outras areas, como por exemplo, a Medicina.

Sendo a criatividade, usabilidade, design, animacdo, video algumas das minhas paixdes na

informatica decidi optar pelo ramo de Sistemas Graficos e Multimédia do mestrado.



Estando ligada, em parte, a docéncia das TIC ao 32 ciclo, tendo algum contato indireto com
a FMDUP e trabalhando com docente de outras areas semelhantes, como a Enfermagem
surgiu a oportunidade de elaborar a minha tese num dos grupos de investigacao do ISEP, o
Graphics Interaction and Learning Technologies (GILT), numa das suas areas - |&D

Multimédia e Medicina.

A possibilidade de criar algo para o ensino, utilizando dudio, video, animacao, interatividade,
melhorar a usabilidade de futuros profissionais da area da saude, ajudar docentes a utilizar
as novas tecnologias e tornar-me uma investigadora na drea de Multimédia e Medicina,
colaborando para o projeto Medical Learning Methodology (MLM) do GILT foram muitos

dos impulsionadores da minha motivacao para elaborar esta tese.

1.7 Estrutura do presente documento

10

Esta dissertacdo estd organizada em 7 capitulos.

No primeiro capitulo fez-se uma introdugao e contextualizagdo do tema, bem como um
enquadramento geral do mesmo. Foi identificado qual o problema para o qual
pretendemos dar resposta com a solugdo desenvolvida. Foram identificados sucintamente
guais os principais objetivos desta dissertagdo e os contributos que se esperam com a

mesma.

Foi feita uma breve andlise de valor da solucdo proposta, uma abordagem sobre o trabalho

a desenvolver e a motivagdo para o fazer.

No segundo capitulo foi feito um levantamento do estado da arte relativamente a atual

metodologia de ensino, definindo qual/quais os problemas identificados.

Aqui descreve-se uma analise de valor para a solucdo proposta apresentando uma proposta
de valor para o cliente (FMDUP) através de um modelo de Canvas, identificando custos,

beneficios e possiveis cendrios de negdcio para a solugdo apresentada.

Foi, também, efetuado um levantamento ao estado da arte das tecnologias digitais

utilizadas na Medicina Dentaria.



O terceiro capitulo foi dedicado ao levantamento do estado da arte das tecnologias digitais

existentes, que se pretendem utilizar do desenvolvimento da solugao.

No quarto capitulo, foram definidas as tecnologias multimédia a utilizar, quais os recursos
a desenvolver e em que tipo de ferramenta multimédia tendo em conta o conteudo a
ensinar/aprender. Definiu-se o mapa concetual, o mapa de navegacdo e foram efetuados o

desenho da estrutura da aplicacdo LPR, os ecras e as interfaces com o utilizador.

Relativamente ao quinto capitulo foi feita uma descricdo mais detalhada sobre o
desenvolvimento da aplicacdo bem como sobre a criagcdo dos diferentes tipos de recursos

multimédia.

O sexto capitulo descreve como foi validada a solucdo. E descrito como foi disponibilizada
e avaliada a aplicacdo, qual a grandeza escolhida para avaliar como foram recolhidos os

dados da avaliac3o. E apresentado de uma forma resumida os resultados atingidos.

No sétimo e ultimo capitulo sdo apresentadas algumas reflexdes e conclusdes finais deste

trabalho referindo qual o trabalho futuro que podera ser feito.
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2 Estado da Arte

A educacdo, a cada dia, vem se tornando dinamica e rdpida devido ao livre acesso
repositérios e bibliotecas digitais, tendo em conta que muita dessa informacao pode ser de
origem duvidosa e errada. Na medicina dentaria a dinamizacdo e a utilizacdo de
ferramentas tecnoldgicas ainda sdo precarias e incipiente quando comparadas com areas
exatas ou de educacao, inclusive em relacdo a medicina, a qual a cada dia se tornainterativa
e conectada através da tecnologia da informacdo. Os tutoriais online podem ser uma via de
ensino interessante para o professor e estudante, principalmente pela facilidade e agilidade

da troca de informagdes, porém ainda estdo muito estaticos frente ao meio digital e online.

2.1 O problema

A drea de protese possui grandes necessidades de atualizagdo no ensino através da
utilizacdo de recursos educativos dinamicos e interativos, bem como toda a medicina
dentdria. Um dos caminhos a pensar é a possibilidade de criacdo de programas nos quais
os estudantes possam praticar sobre casos clinicos, aplicando os conhecimentos tedricos
abordados em sala de aula e assim consolida-los através de um programa interativo. Dentro
da area de prdtese existe a subdrea de prdtese parcial removivel onde ha grande
necessidade de pratica no diagndstico e na execucdo do trabalho Protético ao paciente,
pelo estudante. O diagndstico e a pratica tornam-se importantes, visto que a auséncia
dentdria e suas combinagdes possibilitam diversas situagdes clinicas que necessitam de um

pré-conhecimento de diagndstico e pratica pois, sabe-se que existem mais de 65.000
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combinacgGes possiveis de arcadas (Carr & Brown, 2010), para tratamento de reabilitacdo.

Sendo assim, ha a necessidade de pratica para a sua exceléncia.

A disciplina de Protese Removivel Il é uma unidade curricular do 12 semestre do 42 ano do
Mestrado em Medicina Dentdria na FMDUP. Durante sua realizagcdo as aulas sdo divididas
em uma hora de aula tedrica e duas horas de aula pratica semanais, onde os estudantes
deverdo desenvolver as suas competéncias, praticas e tedricas, na reabilitacdo oral de
pacientes desdentados parcialmente, recorrendo a implementacdo de uma protese

removivel.

Para apoiar a sua atividade docente, os professores de PPR utilizam, atualmente, uma
plataforma LMS (e-learning) Moodle, onde disponibilizam os seus recursos educativos

digitais.

Estes recursos educativos digitais sdo as apresentagdes eletrdnicas (Figura 1), alguns videos
de demonstracdo (longos) e também um manual em formato digital dos procedimentos

constituido por texto e imagens estaticas.

25 26
Classificacdo de Kennedy

i c/ alteragdes de Appelegate i Classificacéo de Kennedy

= Todas as classificacdes tém limitacdes (ndo
contemplam o estado de salde periodontal nem
a oclusdo, p.ex.);

= Classe |- desdentado bilateral posterior

» S30 importantes para o estudo e planeamento
da estratégia terapéutica, pq sugerem o tipo de
desenho mais apropriado para cada caso,

» A classificacdo de Kennedy parece ser a mais
adequada.

Figura 1- Exemplos de diapositivos de uma apresentacdo eletronica de uma aula tedrica

Nas aulas praticas é habitual executarem-se demonstragdes praticas (criacdo de moldes
para proteses parciais removiveis) por um especialista - técnico protésico. Posteriormente,

os estudantes devem praticar e criar seus proprios moldes.

Questionando a equipa especialista em Protese sobre outras metodologias no ensino desta

area, noutra faculdade portuguesa ou estrangeira, responderam desconhecer.



Dois problemas foram identificados nas aulas praticas:

e Aauséncia de um estudante durante esta demonstracdao. Como poderad ele aprender se

falta a este tipo de atividade?

e O fraco campo de visdo de alguns estudantes durante as demonstragdes, como

evidenciado na figura 2.
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Figura 2 - Aula pratica de demonstragao

Como podemos ver no esquema da figura 2, é, muitas vezes, dificil ao estudante visualizar
corretamente a demonstracgdo, principalmente devido ao seu posicionamento, resultando

num fraco campo de visdo do mesmo.

Tendo em conta que o racio técnico protésico/estudante tem diminuido nos uUltimos anos,
devido a fatores econdmicos e outros, a importancia destas novas metodologias de ensino

releva-se ainda mais essencial.

Neste sentido, consideramos ser necessario encontrar mecanismos alternativos que
permitam ao estudante uma aprendizagem adequada. O video pode ser uma das

tecnologias a serem usadas para documentar e preservar estes momentos.

2.2 Analise de Valor

Efetuada uma analise de valor onde segundo Possamai (Possamai, 1997, p.11) “[...] é um
conjunto sistematizado de esforcos e métodos destinados a reduzir o custo total de um

produto, processo ou servico, mantendo ou melhorando sua qualidade” pois considerou-
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se gque esta solucdo, tendo em conta o problema descrito, ird aumentar a qualidade do

servico prestado pelo nosso cliente.

Para descrever a ideia de negdcio foi utilizado um modelo de negdcio de Canvas (Anexo 1).
Uma das partes importantes deste modelo é a apresentacdo de uma proposta de valor bem
definida na medida em que, para além da especificacao dos objetivos e sacrificios do cliente,
os beneficios do produto para o cliente (valores tangiveis e/ou intangiveis), este perceba

gue a nossa solugdo é Unica e soluciona o problema atual — valor percebido.

2.2.1 Modelo de Canvas da LPR

Um Modelo de Canvas é uma ferramenta representada sob a forma de quadro, numa
perspetiva visual das partes que constituem e como organizar um negdcio. Traduz mais

clareza sobre a viabilidade das ideias e I6gica do negécio.

Comecamos entdo, por analisar e dar resposta as questoes:

e Segmentos de Cliente: Para quem vou fazer e estamos a criar valor? Quem é o hosso

publico-alvo?

o Segmento - Docentes clinicos de prétese parcial removivel de Faculdades de

Medicina Dentaria;

o Segmento mais indireto: Estudantes (Presenciais e Distantes)

e Proposta de Valor: O que vamos fazer? Qual o produto? Porque é que o meu produto

€ Unico? Quais os valores que estamos a dar?

o Uma aplicagdo hipermédia pedagégica (LPR) com diferentes recursos
multimédia para a aprendizagem de desenho de uma PPR segundo a
classificacdo de Kennedy que apds um levantamento do estado da arte nesta

area, verificou-se ndo existir um produto semelhante.

o Valoresintangiveis: Design, usabilidade, acessibilidade, conveniéncia, prestigio,

diversidade de oferta de cursos, aumento da procura dos cursos;



o Valores tangiveis: aumento taxas de sucesso estudantes, reducdo de custos

com consumiveis, aumentar receitas;

Canais: Quais os canais preferidos e ideais para fazer chegar o produto? Quais 0s mais

eficientes e de menor custo?

o Aulas presenciais, Conferéncias, Internet (Plataforma LMS, repositérios,

website), acesso por vdrios tipos de dispositivos;

Relacionamento com o cliente: Que tipo de relacionamento espera e deseja o nosso

cliente? Custos destes relacionamentos?

o Docentes clinicos de PPR: melhorar o relacionamento com os seus clientes —
estudantes, na medida em que: Melhoria no servico “pds-venda”, i.e., se o
estudante faltar ou ndo perceber pode rever; melhor visualizagdo/retencdo dos
conteludos; adaptar-se a “velocidade” de aprendizagem do estudante;

Oportunidade de experimentacdo/testar.

o Co-criacdo: esperar que docentes sigam este modelo de aprendizagem criando

aplicagOes semelhantes para as suas UC's..

o Assisténcia pessoal — pagamento de servigo/hora

Fontes de receita: De que forma vamos obter receitas?

o Relativamente a outras Faculdades de Medicina Dentaria /Docentes clinicos de

PPR podera ser através de Licenciamento (Projeto a Patente)

o Através dos estudantes, pelo servigo prestado com a aplicagdo: aumento de
receitas em propinas devido ao aumento de procura dos cursos presenciais e

inscricbes em cursos online.

Recursos chave: Que recursos iremos precisar para este negdcio funcionar?

o Recursos Humanos: Médicos Dentistas, Protésicos e Pacientes; equipa

informatica de apoio ao docente/plataforma LMS;
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o Recursos Técnicos, Materiais e Espacgos fisicos: Equipamento e material de
dentaria, local para os procedimentos, plataformas para disponibilizar a

solucdo;

o Equipamentos e software multimédia: Ferramentas de Tratamento e edicdo de
Imagem, Audio e Video; Ferramentas de Autoria ou Linguagens de
Programacao; Camaras Digitais de Fotografia e Video, tripés e sistema de

iluminagdo (ex. Flash) e microfones

Atividades chave: Que atividades sdo importantes desenvolver para a proposta de valor,

canais e relacionamentos?

o Elaborar guido pedagdgico;

o Captacdo e edicdo de imagens/som/video;

o Producado de recursos realidade virtual ndo imersiva, animacdes;

o Internet (Plataforma Moodle/Repositdrios/E-mail);

o Publicidade em Worshops e conferéncias.

Parcerias chave: Quais 0s nossos parceiros-chave e que recursos se obtém desta

parceria?

o A parceria entre o ISEP e FMDUP: o conhecimento pedagdgico dado pela

FMDUP e o conhecimento técnico e instalacées do ISEP, como o GILT e o LAMU;

o A FMDUP pertencendo a UP tem parceiros chave como a Unidade Tecnoldgica
Educativa e a FCCN que promovem e apoiam o uso de um leque diversificado
de tecnologias para tornar mais eficaz o ensino e aprendizagem em contexto

de b-learning e e-learning.

Estrutura de Custos: Quais sao os custos mais importantes inerentes ao nosso modelo

de negdcio? Quais recursos-chave sdo os mais caros?

o Tempo Docentes / Equipa informatica



2.2.2 \Valor para o cliente

O valor para o cliente é definido pela diferenca entre os beneficios e os sacrificios da proposta

apresentada.
Nesta solucdo referimos alguns destes através da tabela 1.

Tabela 1 — Beneficios/Sacrificios da solu¢3o

Beneficios Sacrificios

Qualidade Preco

Conveniéncia Custos com canais de distribuicdo

Design

Reducdo de custos com consumiveis nas aulas

Docentes PPR
Externos FMDUP

praticas (menos erro na experimentagdo);

Aumento procura cursos/receitas

Qualidade Anos de experiéncia

Design Custos Equipa Informatica

Competéncia Técnica Tempo preparagao recursos

Aumento taxas de sucesso a UC

Prestigio

Aumento procura cursos

Receitas com cursos online

Docentes PPR FMDUP

Cliente

Reducdo de custos com consumiveis nas aulas
praticas (menos erro na experimentagao);

Publicacdes de artigos/citacdes

Usabilidade Pagamento Propinas
Acessibilidade

Design

Conveniéncia (absentismo)

Melhor visualizacdo/retenc¢do dos contetdos;

Adaptacdo a “velocidade” de aprendizagem

Estudantes PPR

Oportunidade de experimentagdo/testar

Redugdo de Tempo na Aprendizagem

Reducdo de tempo/custo em deslocagdes
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2.2.3 Cenarios de Negocio

A solucdo apresentada define-se como um protétipo para um dos temas da UC Prétese
Parcial Removivel (Classificacdo de Kennedy). Um dos componentes aborda as praticas
laboratoriais com demonstra¢cdes minuciosas. A UC aborda mais temas, na FMDUP existem
mais UC's com situacOes pedagdgicas semelhantes, existem faculdades de medicina

dentaria e outras com abordagens pedagdgicas semelhantes.
Sendo assim, prevemos varios cendrios de negdcio para a solugao:

1. A utilizacdo da aplicagdo em cursos de formacdo/especializagdo por e-learning/b-

learning em que o tema é aplicado;
2. Aaquisi¢cdo por outras entidades externas a FMDUP que abordem este tema;
3. O upgrade da aplicacdo para mais temas de PPR, outras unidades curriculares da

FMDUP ou faculdades de medicina dentdria ou outras faculdades.

2.3 Tecnologias digitais na medicina dentaria

Pretende-se apresentar um estudo e uma reflexdo sobre algumas solucdes digitais
existentes na medicina dentadria e para apoiar o ensino/aprendizagem desta e

especificamente de PPR, identificando a tecnologia utilizada para o efeito.

Existe uma grande variedade de software e recursos multimédia na drea da saude. Na drea

da medicina dentdria estes sao aplicados em atividades clinicas como referidas na tabela 2.
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Tabela 2 — Informatica nas atividades clinicas

Tipo Exemplos

Diagnéstico Sistemas de suporte de decisao clinica, andlise de dados,

manipulacdo de imagens...

Plano de Tratamento Sistemas de suporte de decisao clinica;

Tratamento Programas CAD-CAM (Ex. Cerec), sistemas de realidade

virtual (Ex. para colocagdo de implantes), etc...

Analise de resultados de Programas de analise epidemioldgica. (nivel clinico e
tratamentos comunidade)
Consultas Tele-dentisteria, troca de informacées clinicas on-line, etc...

Motivagdo e informagdo dos | Programas de educagdo clinica.

pacientes

As tecnologias digitais, especificamente a multimédia, sdo cada vez mais aplicadas na saude,
como a Imagiologia Digital 2D/3D. No entanto verifica-se uma maior utilizagdo nas areas de

diagnéstico, sensibilizacdo, treino, e ndo tanto no ensino.

Para a area de ensino/aprendizagem foram encontrados recursos, essencialmente, em
repositérios e bibliotecas digitais de Universidades, comunidades educativas e em videos
da plataforma Youtube. No entanto s3o de granularidade alta e nao existe ligagao entre

eles.

Muitos deles sdo classificados como objetos de aprendizagem (OA), utilizando a multimédia,

o que revela ser um recurso educativo em expansdo na area da saude.

Para a area de Protese Parcial Removivel ndo foi encontrado nenhuma solugao multimédia
que abordasse os conteudos pedagdgicos. No que diz respeito a algumas praticas utilizadas
nesta area foram encontrados alguns recursos educativos sob a forma de video, sendo que
muitos utilizam praticas laboratoriais e terminologias diferentes das utilizadas em Portugal.

Apresentamos de seguida alguns exemplos.

2.3.1 Repositdrio digital da UFRGS

O Objeto de Aprendizagem “Prdotese Parcial Removivel” do departamento de Odontologia

Conservadora da Faculdade de Odontologia — UFRGS (Universidade Federal do Rio Grande
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do Sul), disponivel online ! resume-se a um questiondrio sobre planeamento de préteses
parciais removiveis utilizando a classificacdo de Kennedy, como demonstra a figura 3.. Para
este recurso é necessario que o estudante tenha assimilado os conteldos tedricos nas aulas

tedricas.

000 0600

1. QUAL A CLASSIFICACAO DE KENNEDY? 1. QUAL A CLASSIFICAGAO DE KENNEDY?

CORRETO

Figura 3 — Exemplo de Recurso Educativo digital sobre PPR (UFRGS, 2015)

2.3.2 Repositdrio de Objetos de Aprendizagem de Madison Area Technical
College (Madison College) (MATC)

Madison Collegue é uma escola técnica de Madison, Wisconsin, EUA. Tem uma plataforma

de cursos online para diversas areas.

No repositdrio de objetos de aprendizagem, desenvolvidos com a tecnologia Flash, foram
encontrados sete (7) objetos de aprendizagem na area da Higiene Dentdria, tendo 3 deles
sido vencedores de prémios (2007 e 2009) de interatividade Horizon, um dos mais
prestigiados prémios na drea da media criativa e interativa dos EUA, e um na darea da

Assisténcia Odontoldgica (Dental Assisting) disponivel online? (Figura 4).

L http://www.ufrgs.br/napead/repositorio/objetos/ppr/exerciciol.html

2 http://learningobjects.madisoncollege.edu/window_holder.asp?f=010127_DentalCharting.swf
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@ @ DENTAL CHARTING e 9
7 CHARTING PROCEDURES CHARTING MIXED DENTITION »-) JITEs Vil Sl .

~ Permanent Dental Chart
Dentition $7 % Billis,

A B CDE FGHI 1

g sl
@AQNY HHRRE
GELAR RREEE

AR YRR

T S RQPONM L K

27
26 25 24 23

32 31 3039 5g,,2625242322 1 20 19 18 17

@O gsa .,

Figura 4 - Objeto de aprendizagem “Dental Charting”

E uma aplicagdo multimédia n3o linear que usa a animagdo com imagens, texto (legendas)
e audio distribuida em varios capitulos e licdes varios tipos de questiondrios sobre os

conteudos pedagdgicos focados na aplicacdo.

2.3.3 Biblioteca Digital Universidade de Winscosin (WTCS - Wisconsin
Technical College System)

Mais uma plataforma online com recursos educativos, essencialmente objetos de
aprendizagem, jogos, videos e imagens para diversas areas. S3o classificados por n2 de

votos, n2 de visualiza¢gGes, data de ultima atualizagao e adaptagdo para dispositivos moveis.

Pesquisando para medicina dentdria, encontramos algumas animagdes interativas lineares

sobre fisiologia do dente e higiene oral como exemplificado na figura 5 e disponivel online®.

3 https://www.wisc-online.com/learn/career-clusters/health-science/dhy202/stages-of-dental-

plague-formation
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Stages of Dental Plaque Formation

In this learning object, we will examine
microbial dental plaque. Within this
microcosm (“little world”) of more than

In this animated activity, students read about

the stages of microbial dental plague 350 different kinds of bacteria, the
LD formation and the time it takes for each stage g R "'
to occur. 4
,’(‘
o
—aZ Let's explore this microscopic world
Health Science =
io ® & /\-7
5 1.0k 10.15.15 s =

Figura 5 - Objeto de Aprendizagem sobre os estados da formacgdo da placa dentaria

2.3.4 Videos da plataforma Youtube

Sendo uma plataforma online para partilha e visualizacdo de videos é um local onde se pode
encontrar cada vez mais videos sobre diversas areas. Ao longo destes uUltimos 4 anos tem-
se verificado um aumento de publicagdo de videos sobre prétese parcial removivel, e com
mais qualidade. No ensino de prétese parcial removivel foram encontrados alguns videos

na lingua portugués-brasil em que muitos termos e técnicas usadas sdao diferentes das

usadas em Portugal. Pesquisando videos para “protese parcial removivel” obtiveram-se
1840 resultados. (Figura 6)
prétese parcial removivel EH= Q
Filtros ¥ Cerca de 1 840 resultados

Classificagao dos arcos parcialmente desdentados em PPR
Monitoria Prétese FOB-USP
Ha 7 meses *

Passo a Passo de uma estrutura metalica para Prétese Parcial
Removivel

|dealCromo Protese Dentaria

ano * 31264
o temos a gun‘as imagens ilustrando o passo a passo do processo ae
c¢ao de uma estrutura metalica para

ualizagoes

Montagem de dentes - prétese parcial removivel

de Jodo A Paulo

Adaptacéo das ceras 6:29
3° Quadrante 7:08

Ver a lista de reprodugdo completa (8 videos)

PROTESE PARCIAL REMOVIVEL PPR confecgdo
RAFAEL GOMES

Ha 5 anos * 69 559 visualizagdes

confecgdo de protese parcial removivel simples e tempo de cada fase

Figura 6 - Resultado de Pesquisa no Youtube para "Prétese parcial removivel"
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Apds a visualizacdo de alguns videos verificaram-se alguns pontos fracos:

Demasiado tempo de visualizacao;

e Termos e procedimentos diferentes dos ensinados em Portugal;

e Juncdo de imagens, legendas e musica de fundo;

e Demostracdo visual sem explicacdo ou com audio de fraca qualidade;
e Demasiados procedimentos aplicados no mesmo video.

Pesquisando por “prétese parcial removivel Kennedy” encontraram-se 120 videos, muitos
dos quais continuam a apresentar alguns dos pontos fracos mencionados. No entanto,
encontraram-se 8 videos de curta duragdo sobre montagem de dentes numa prétese
parcial removivel, publicados ha 11 meses que se adaptam aos objetivos da solugdo. (Figura

7)

PT ~
N(iT1] Tube prétese parcial removivel kennedy = Q

4 P P o) 007/

Adaptacao das ceras
- Jo#o A Paulo

Figura 7 - Video Youtube sobre adaptagdo de ceras numa PPR (Paulo, 2015)
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3 Estado da arte em tecnologia relevante

Relativamente as tecnologias digitais que se pretende utilizar na solugao, foi efetuada uma

anadlise ao que existe atualmente.

3.1 Learning Management Systems (LMS) e repositdrios

Learning Management Systems (LMS), também conhecidos como sistemas de gestdo de
aprendizagem, sdo sistemas baseados em ambientes virtuais utilizadas na gestdo do
conhecimento no e-learning e que fornecem ferramentas de acesso e organizagdo do
ensino a distancia, através da Internet, a formandos, formadores e administradores. Estes
sistemas, com base na tecnologia Web, tém um conjunto de atividades e recursos, para
apoiar o ensino e maximizar o potencial do e-learning, destacando-se os videos que sdo
muito apreciados pelos estudantes. Monteiro (Monteiro, 2011) refere que os estudantes

destacam a importancia do uso da plataforma de e-learning pelos seguintes aspetos:

* obtencdo de materiais e contelddos das aulas, ndo diminuindo a sua frequéncia nas aulas

presenciais;

¢ a disponibilidade permanente de conteldos e atividades de qualquer lugar com acesso a

Internet a qualquer momento;
¢ 0 aproveitamento escolar (facilidade de estudo, melhores classificacdes, ...);
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¢ contato/comunicacdo com os professores;

¢ realizacdo de testes de autoavaliagao.

Na UP o LMS utilizado é o Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic Learning
Environment), um sistema de software livre para criar e gerir conteldos e atividades
educativas baseadas na Internet e/ou redes locais. Utilizado em contexto de e-learning ou
b-learning, permite criar cursos online, paginas de disciplinas (unidades curriculares),

grupos de trabalho e comunidades de aprendizagem, estando disponivel em 75 linguas.

A fim de preservar e distribuir estes recursos globalmente surgem os repositérios digitais,
bases de dados online de armazenamento de informacao cientifica digital, de uma forma

organizada, de uma instituicdo ou de uma area especifica.

Na area da saude, existem alguns LMS institucionais (geralmente de universidades)
dedicados a esta area. Além destes, existem outros LMS que permitem que qualquer
profissional de salde crie o seu préprio curso. Na verdade, a plataforma MEDUCA (Medical
Education), tem o potencial de promover cursos na distancia com a capacidade de integrar

recursos de diferentes granularidades, incluindo objetos de aprendizagem.

3.2 Audio/Video

28

Os nossos sentidos evoluem cada vez mais para trabalharem juntos — a visdo influencia a
audicdo, por exemplo — o que significa que aprendemos melhor se estimularmos diversos

sentidos ao mesmo tempo (Medina, 2014).

Apesar de alguns videos comecarem a aparecer com qualidade pensamos que a informacao

disponibilizada pode ser usada e combinada utilizando diferentes recursos.

A utilizacdo de video/dudio na producdo de recursos digitais pedagdgicos é das tecnologias
mais utilizadas. E dos recursos multimédia mais usados no ensino e na aprendizagem visto
existirem plataformas de visualizagdo/partilha gratuitas, como o YouTube, que através da

web os disponibilizam ao utilizador.



3.3 Realidade Virtual Imersiva e Nao Imersiva

A realidade virtual consiste em ambientes simulados recorrendo ao computador que
permitem aos utilizadores visualizar, interagir e manipular objetos dos mesmos, como se
fosse real, abstraindo-se darealidade. Permite simular virtualmente experiéncias do mundo
real, que muitas vezes ndo sdo possiveis de realizar, e poupando tempo e custos, de modo

a atingir objetivos que ndo seriam facilmente alcangados.

A realidade ndo imersiva difere da imersiva na medida em que consiste na sensacao de nao
inclusao experimentada pelo utilizador de um ambiente virtual. Ou seja, o utilizador sente

gue ndo faz parte desse ambiente virtual.
Alguns dispositivos utilizados nesta interacdo sdo o rato, o teclado, o joystick, entre outros.

Na realidade imersiva, o utilizador é transportado para o dominio da aplicacdo, por meios
de dispositivos multissensoriais, que captam os seus movimentos e comportamentos,
reagindo com eles. Estes ambientes realizados com GUI (Graphical User Interface)
conseguem estimular todos ou quase todos os sentidos do utilizador (visdo, audicdo, tato,

olfato, ...)

Alguns dispositivos utilizados nesta interacdo sdo os capacetes, 6culos e luvas digitais, fatos

especificos.

Na realidade ndo imersiva, o utilizador tem a sensacdo de nao inclusdo, pois ndo se sente
dentro do ambiente virtual. Apenas consiste na visualizagdo/manipulacdo de imagens

tridimensionais.
Algumas ferramentas de software existentes para criagdo de virtualizagdo sao:
e 3DVIA —ferramentas de software de RV para planeamento de espacos 3D inteligentes;

e Cyber-Anatomy- para o setor de ensino superior ligado a saude, cria sistemas imersivos

para estudar a anatomia humana em 3D como exemplificado na figura 8;
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VIZARD da Wordl|Viz - para criar mundos virtuais panorama envolventes e aplicacdes
imersivas com uma das linguagens script mais acessiveis, Phyton e com caracteristicas

avancgadas avatar.

@ Mector P Search

Figura 8 — Ambiente de trabalho do software Cyber Anatomy.

Iris VR — aplicacdo para dispositivos mdveis que converte imagens panorama em

virtualizagdes ndo imersivas de 360°.

EON Creator — aplicacdo de autoria multimédia (Figura 9) que permite ao utilizador criar
ambientes virtuais através de milhares de modelos 3D disponibilizados, para
simulagGes, para educacdo. Tem também a versdo EON Creator AVR que agrega a
realidade virtual a realidade aumentada de modo a integrar informagGes virtuais as

visualiza¢bes do mundo real.



SR S
Scene Editor Tools  Publishing Video Stereoscopic 30 Muiti User {Welcome, carmen@eonreality.comsg) Logout & 0 *

5| ,@;F.gml “%"'fi*

Dwm Up Smle ey

:
Gﬂd
| Rurtime Mode Modify Objects. ‘ Pivot Point N-vigm:n ‘

QMy Library | O Scene Contents. My Scene | Online 3D Library | Get Started

(~ Downloading queue
|
- . |
Bone Tissue EE
BE=m——
Human Cells Donwnioad Compiete

22M8

I Circulatory System Pox
i) wiwe = cd |
T-Pose Female... ioX

=
| s2ve > |

Figura 9 — Ambiente de trabalho do software EON Creator.

e VR Worx—uma ferramenta de autoria multimédia QTVR (QuickTime Virtual Reality) que
permite criar realidade virtual ndao imersiva de panoramas e objetos. Foi um dos
softwares utilizados na parte curricular do mestrado para desenvolvimento deste tipo
de tecnologia. (Figura 10);

& The VR Wonv2.0
File Edit Utilities Scripts Window Help

Welcome to The VR Wore w20

" Create a Panarama

% Create an Object

" Create a Scene
OfFe 1 EfCc T
" Open ah existing project

[~ Don't show this dialog at startup Cancel | QK I

Figura 10 — Ambiente de trabalho do software VR Worx.
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3.4 Sistemas de Autoria Multimédia

32

Um sistema de autoria multimédia é um programa que tem algumas funcionalidades pré-
programadas para o desenvolvimento de um software multimédia interativo. Permite

organizar e editar os elementos/recursos multimédia de um projeto multimédia.

No desenvolvimento de software educacional, um sistema de autoria é um programa que
permite que um ndo-programador crie facilmente um software com funcionalidades
programadas. Os recursos de programacao sao desenvolvidos, mas esta estd escondida
atras de botdes e outras ferramentas, de modo que o autor ndo precisa saber como

programar.

Algumas ferramentas de autoria existentes e mais usadas pelos produtores de conteudos
de e-Learning, sdo iSpring Suite, para producdo rapida de conteudo, o Articulate Storyline e
Adobe Captivate para producdo de conteddo mais complexo. Permitem criar cursos
multimédia, questiondrios, interacdes, simulacbes, screencasts e disponibilizar em

diferentes formatos para Web, LMS, etc.

A iSpring Suite permite a criacdo de conteldos responsivos, ou seja, disponiveis para varios
dispositivos (PC, tablet, telemdvel) e para varios tipos de plataformas (iPhone, iPad, Android,

Mac, Windows, etc.

A Articulate Story Line permite organizar e editar os elementos/recursos de um projeto

multimédia.

O_authorPOINT que permite aos utilizadores capturar apresentagdes eletrénicas durante o
modo de apresentacdo, gravando audio/video, anotagdes ou usar a ferramenta de apontar
para comunicar melhor. Grava as apresenta¢ées no formato SCORM (Sharable Content

Object Reference Model) para uso em LMS.

Outra ferramenta é o Adobe Captivate é uma ferramenta que permite criar simulagdes

multimédia praticas e rdpidas de maneira eficiente e com muitos recursos de interatividade

e integragao.



As versdes mais recentes desta ferramenta permitem criar projetos responsivos,
simulagdes de software, demostracdes de video, entre outras (Figura 11). Permite publicar

projetos em HTMLS5, diretamente no Adobe Captivate Prime ou Adobe Connect.

Adobe Captivate 9 N
=

B

= (o]

Projeto responsivo Simulagdo do software Demonstragdo de video

Do PowerPoint® Apartirdeum rascunho do Adobe Projeto vazio
Captivate

Figura 11 — Tipos de projetos possiveis de criar no Adobe Captivate.
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4 Desenho da aplicacao LPR

Nesta fase, as ideias e os conceitos definidos no plano definido na primeira fase sdo
traduzidos em elementos concretos e detalhados de modo a serem implementados na fase

de Producdo.

Atendendo aos requisitos e limitacOes das tecnologias multimédia (audio, video, imagens,
animacoes interativas, etc.) foram definidos os diferentes recursos e o aspeto da aplicacdo

multimédia LPR

Nesta fase foram definidos os écrans da aplica¢do e o seu design de acordo o planeamento
e a sequéncia pedagoégica definidos na primeira fase da metodologia de projetos

multimédia — analise.

4.1 Estrutura da LPR

A forma como se estrutura a apresentacdo dos ecras da aplicacdo depende dos objetivos e
das mensagens que se desejam transmitir, além de ter um impacto grande na facilidade
com que o utilizador final consulta a informagao disponibilizada e interage com a aplicacao,
contribuindo para uma experiéncia interativa positiva. Para definir a estrutura foi definido

um mapa de navegagao.
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4.1.1 Mapa de Navegacgao

O mapa de navegacdo fornece um indice grafico do fluxo légico de interface interativa,

descreve as hiperligagdes entre as unidades do contelddo multimédia (ecras) e ilustra o que

acontece quando o utilizador interage com a aplicacao.

As estruturas de navegacdo de uma aplicacdo hipermédia segundo Vaughan (Vaughan,

2014) podem ser:

e Linear: o utilizador navega sequencialmente entre um ecra seguinte ou para o anterior;

e Hierdrquica: o utilizador navega ao longo de ramos de uma arvore que reflete uma

organizacao légica do conteudo;

e N3olinear: o utilizador navega livremente por todo o contetdo da aplicagdo multimédia

interativa, sem lhe ser imposta qualquer restricdo;

e  Composta: o utilizador pode navegar livremente existindo, no entanto, restricdes que

condicionam o percurso de navegagdo, tais como: apresentacbes lineares de

sequéncias de video, sequéncias de ecrds contendo informagdo considerada critica e

hierarquia de ecras

A estrutura de navegacdo a adotar sera composta conforme o mapa da figura 12.

r N

Y Y

Instrucdes de

Titulo e Créditos —» P —»{ Menu Principal ——
Utilizacde

Ecrds
sequencials
Classificagdo

de Kennedy

Ecris Ultime
q lai conceito

Simulader
de Arcada

I Conetores

Definicds

h A

Fungéo

v

Localizagio

» Componentes —» Menudi
|
Técnica Menu de ; ;
Laboratarial Téenicas
Questdes de o
Questiondrie [———»| Analise de 5 Ir:;o
Conhecimento | ques

Sequéncia
semelhante
a conetores

Figura 12 - Mapa de navegacao do LPR




4.2 Modelo Conceptual

Num mapa conceptual os conceitos podem ser representados por caixas com o texto no
seu interior, enquanto a relacdo entre dois conceitos é feita através de uma conexdo com

sentido do relacionamento que as une e o tipo de relagdo sobre a conexao.

O desenho do modelo concetual apresentado na figura 13, foi definido e reestruturado ao

longo das reunides de andlise e apds os testes de verificacdo e integracao.

O protdtipo da aplicacdo hipermédia de educacdo LPR foi desenvolvida para Medicina
Dentaria de modo que os docentes e técnicos de prétese ensinam e os estudantes
aprendem alguns conteudos da UC e tematica “Prétese Parcial Removivel”. Ambos

realizardo testes e fardo validacoes a este protétipo.

A tematica esta dividida em conceitos, classificacdo, componentes, técnica laboratorial e
guestionario, onde utiliza diversos recursos multimédia compostos por texto, imagem,

audio, video, animacgdes, realidade virtual ndo imersiva e uma aplicagdo interativa.
Os recursos multimédia foram criados e editados em varios tipos de software.

As imagens foram criadas do programa Corel Draw e editadas no programa GIMP.
O 4udio foi capturado e editado nos programas Audacity e Adobe Captivate.

O video foi editado no Adobe Premiére, as animacGes criadas em Flash e os recursos de

realidade virtual ndo imersiva criados no VR Worx.
A aplicacdo interativa foi programada em Visual CH.

Todas estas tecnologias foram compostas/incluidas num software de autoria multimédia

Adobe Captivate.
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Figura 13 - Modelo conceptual do LPR
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Na elaboracdo de ecrds e na interface com o utilizador foram tidas em conta as

caracteristicas de usabilidade, através da utilizacdo de comandos para controlo de volume

de 4udio, navegacao e visualizacdo de legendas para contelddos e componentes usados nos

ecras da aplicacdo.

Foi tida em conta as cores optando-se pelas cores da FMDUP, a usabilidade e interagdo com

o utilizador utilizando bot&es de controlo dos media dudio e video, ativacdo/desativacdo

de narracgGes (dudio).

Foram criados os seguintes tipos de ecrads, tendo como fundo uma imagem ligada a

Medicina Dentaria:

(Figura 14);

Inicial — Titulo da aplicacdo, finalidade, autores e logotipos das entidades envolvidas



Aplicacdo Multimédia para Ensino/Aprendizagem realizado por:
Susana Alves

Mestrado em Engenharia Informatica - Sistemas Graficos e Multimedia (2016)

Sob orientacao:

INICIAR ->
Tecnica - Doutor Antonio Vieira de Castro (ISEP-GILT)

Pedasdgica - Professora Doutora Helena Fisueiral (FMDUP)

| BAPORTO ©
B rorMmATICA cu

LOAOE DE
(EDICINA DENTARIA

Figura 14 - Ecra Inicial do LPR

Instrugdes — instrucdes e sugestdes de utilizacdo e navegabilidade (Figura 15);

H Iy 1nstituto Superior de
isep s

® e, Instrucoes de utilizacao

= Esta aplicacao necessita do QuickTime Player para ver alguns conteudos multimedia;

= Para uma melhor visualizacao da aplicacao, use a tecla F11 (expande a janela do
navegador/"browser”)

= Aconselha-se a utilizacio dos botdes da aplicacio (retroceder/avancar) para uma navegacio mais )
orientada:

= em vez dos comandos da barra de reproducéo (a seguir)

A
\

Volta ao Reproduzir Barra de Ligar/Desligar Fechar
inicio /Pausar progressao som aplicacao

Figura 15 - Ecra de instrugdes de utilizacdo do LPR

ensino/aprendizagem, fica sinalizada como feita/concluida (Figura 16).

Menu principal — ecra com as op¢des do menu principal que quando para cada opgao

do menu (a excecdo do questionario) é concluida a sequéncia estabelecida para o
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|‘ Conceitos
-

Figura 16 - Ecra do menu principal do LPR

Base — ecra base com titulo do conteldo e logotipos das entidades principais envolvidas,
conteldos pedagogicos em diversos tipos de multimédia, botdes de navegabilidade
(retroceder/avangar) visiveis de acordo com a sequéncia pedagdgica e o botdo para

voltar ao menu ativo quando a sequéncia pedagédgica é terminada. (Figura 17)

i]se' Instlruio Superor de
| ‘ Engeahariado Porta

| Clique duas vezes para adicionar titulo

Figura 17 - Ecra Base do LPR

Questionario — ecra para dispor uma questao sobre os contelidos pedagogicos incluidos

na aplicagdo. (Figura 18)



Multipla escolha

Digite a pergunta aqui

© A) digite a resposta aqui
O B) digite a resposta aqui

g
& Enviar

Figura 18 - Ecra para questiondrio do LPR

Todos os ecras, a exce¢do dos ecras de questionario apresentam, na zona inferior do ecra
uma barra de reproducdo (Figura 19) com alguns controlos multimédia como: voltar ao

inicio, Reproduzir/Pausar, barra de progressao, Ligar e Desligar dudio e fechar a aplicagdo.

Figura 19 — Barra de reproduc¢ao do LPR

4.4 Recursos multimédia a utilizar

A interatividade, flexibilidade, aumento da retencdo de conteudos, adaptabilidade na LPR

sdo carateristicas a ter em conta na adaptacdo de recursos multimédia.

De acordo com os conteldos pedagégicos a ensinar, e analisando os atuais recursos usados
na unidade curricular de PPR (apresentagdes eletrdnicas com imagens e a “sebenta” com
texto e imagens (fotografias e desenhos) de fraca qualidade propomos que sejam utilizados
os seguintes recursos multimédia pelos diversos conteldos pedagdgicos a serem

abordados no LPR, de acordo com a tabela 3.

41



Tabela 3 — Tipos de media a usar em recursos pedagdgicos na estrutura da LPR

Introdugao Classificagdo Componentes Técnica Testes

Tipos de media PPR PPR PPR Laboratorial
Texto X X X X X
Imagem X X X X
Audio X X X X
Video X X X
Animagao 2D X X
Animagao 2D Interativa X
RV ndo imersiva X X
Questionarios X
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5 Producao da aplicacao LPR

Na fase de andlise adotou-se um conjunto de boas praticas para identificar claramente o
gue se pretendia em termos de produto, analisaram-se alguns conteudos chaves da UC
onde o problema era mais evidente: a aprendizagem da classificagdo de arcadas
parcialmente desdentadas e visualizagdo dos procedimentos nas aulas praticas; e foram
propostos tipos de conteidos multimédia diferenciados a serem aplicados em

determinadas situacBes de ensino /aprendizagem do tema em quest3o.

Atendendo aos requisitos, funcionalidades e limitagcdes de varias tecnologias abordadas
durante o mestrado pretende-se aplica-las a diferentes contextos pedagdgicos, fazendo do
LPR uma solucdo eficaz e eficiente para apoiar os docentes e estudantes no
ensino/aprendizagem de prétese removivel nomeadamente no que se relaciona com a
9 e ” . . .

Classificacdo de Kennedy” e com os diferentes componentes que constituem uma prétese

parcial removivel esquelética.

Para o seu desenvolvimento foi utilizada uma das ferramentas de autoria multimédia
abordadas — Adobe Captivate - tendo em conta as suas funcionalidades e o aspeto grafico

da aplicacgao.
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Para a escolha desta ferramenta, também incidiu o fato da aplicacdo ser responsiva
permitindo como mostrado na figura 20, que o conteldo se reorganize para uma area de
trabalho personalizavel de um PC, ou para um tablet (horizontal ou vertical) e para um

dispositivo movel (smartphone na horizontal ou vertical).

Objetos Interagdes Midia Gravar Visualizagdo Publicar Recursos

Figura 20 — Area de trabalho do Captivate que permite configurar varios layouts da aplicag3o.

A multimédia permite a apresentacdo ou recuperagdo de informagdes de forma

multissensorial, quando combina dois ou mais tipos de media como:
e Audio;

e Imagem;

e \ideo;

e Animacdo;

e Texto;

e Hipertexto;

e Hipermédia.

E tendo em conta os 12 principios de Mayer (Mayer, 2009) foram utilizados alguns tipos de

media no LPR.

5.1 Imagem

A imagem é um dos tipos de media mais usados quer nas imagens estdticas usadas na
aplicagdo, quer na realidade virtual ndo imersiva, quer nas animag¢des com ou sem

interatividade.
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No tratamento e edi¢gdo de imagem foi utilizado o programa open source GIMP (GNU Image
Manipulation Program) para remover fundos de imagens para a aplicacdo interativa, para

os objetos de realidade virtual ndao imersiva e para tratamento de logotipos.

Foi também necessdrio fazer design grafico, onde foi utilizado o Corel Draw como software
de desenho vetorial bidimensional, para criar as imagens da aplicagdao interativa

“Classificacdo de Kennedy” (Figura 21).

20ECQCO®
OQOOOO
000

Figura 21 — Imagens vetoriais criadas no Corel Draw

5.2 Audio

A utilizagdo de dudio com texto aumenta a retengao durante a aprendizagem.

Sendo assim, além do audio utilizado nas narra¢des dos videos também foram incorporadas
narracdes dos textos utilizados na aplicacdo. Esta op¢do permite que o estudante retenha

conhecimento enquanto faz outras atividades como exercicio fisico ou durante viagens.
O audio utilizado na aplicagdo é acompanhado de controlos como Ligar/Desligar.

Sendo a maioria do tratamento e edicdo de audio feita no programa Audacity (Figura 22),
esta possibilidade também estd incluida no programa de autoria multimédia onde a

aplicacdo foi desenvolvida (Figura 23).
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Figura 22 — Edi¢do do audio de uma narragdo para um dos videos, no Audacity
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Figura 23 — Criacdo e edicdo do audio num diapositivo, no Adobe Captivate



5.3 Animagoes

No atual modelo de ensino, os docentes utilizam algumas imagens estdticas para
demonstrar uma sequéncia ou exemplificar um conceito. Foi decidido colocar essas
imagens numa animacdo com legenda de modo a ndo utilizar tantos diapositivos e dar mais

animacao a aplicacao, captando a atencdo do estudante, tendo sido utilizado o Adobe Flash.

(Figura 24)

FI Essentials ~ |,O I =(0 X
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Figura 24 — Criacdo de uma das animac6es no Adobe Flash.

5.4 Video

Como mencionado, os recursos digitais usados pelos docentes sdo na sua maior parte

apresentacgdes eletrdnicas com texto e imagens.

Outro tipo de recurso utilizado sdo os videos, que regra geral sdo muitos longos (alguns com
mais de uma hora) onde demonstram varios procedimentos além de algumas cenas iniciais

estaticas para demostragcdo de material a usar.
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Videos mais curtos sdo mais envolventes do que os mais longos e, apds alguns minutos, os

estudantes cansam-se e sua atengdo dispersa-se.

Também se verificou que ndo existiam videos sobre as aulas de técnica laboratorial, em que
os estudantes, a volta da bancada do técnico de prétese, assistem a demonstragdo Unica

de varios procedimentos.

Alguns videos existentes foram editados de modo a eliminar partes desnecessarias ou com

fraca qualidade de imagem. Outros videos foram captados na FMDUP.

Inicialmente, pensou-se em efetuar um video por cada procedimento. No entanto, alguns
procedimentos eram com operagdes muito repetitivas, ou com operagdes que exigiam um

longo tempo de espera, como a cozedura de um modelo no forno a altas temperaturas.

Entdo, os videos foram editados de modo a englobar alguns procedimentos sequenciais
cuja duracgdo do video final fosse curta (< 5 minutos). A edicdo de video foi efetuada com o

software Adobe Premiere.

Também se optou por criar um video com um dos temas da unidade curricular de Prétese
Removivel Il, simulando parte de uma aula com a apresentagdo multimédia que a docente

apresenta presencialmente na sala de aula.

Trata-se de mais um exemplo de multimédia em que uma aula tedrica é dividida em temas,
partes mais pequenas e sao apresentados videos de curta duragdo com conteudos tedricos

e onde se associa a voz (narracdo) do docente durante a apresentagdo.

Este recurso foi criado num projeto com o Adobe Captivate (Figura 25).



MAPORTO

&

= Cummer, em 1842, calculou mais de 113.000
< combinagdes possiveis de desdentagéo parcial. >

= Necessidade de agrupar os diferentes tipos de
desdentados parciais em Classes.

s Cada Classe deve ter caracteristicas anatémicas
semelhantes e obedecer aos mesmos principios
de tratamento.

()= e

Figura 25 — Exemplo de um video com narragdo da docente da UC e a apresentagao
multimédia em Powerpoint.

5.5 Realidade Virtual ndao imersiva

Outra tecnologia proposta para utilizar no ensino/aprendizagem foi a criacdo de conteldos
em realidade virtual ndo imersiva, sobre objetos, como modelos de PPR, com varios

detalhes minuciosos, que ndo podem ser utilizados pelo estudante fora do laboratério.

Tendo em conta o software disponivel no GILT, foi usado o VR Worx para produzir, como
exemplo, conteudos pedagdgicos interativos que podem ser rodados num angulo de 1809,
com a possibilidade de aumentar/diminuir a visualizacdo de detalhes como ilustrado na

figura 26.

QuickTimePlayer - X
File Edit Movie Favorites Window Help _

Classe_IV (2).mov - [m] X

Figura 26 — Exemplo de recurso interativo em realidade virtual ndo imersiva - Modelo
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Para a execucdo deste tipo de recurso multimédia interativo foram utilizadas 7 imagens do
modelo (Figura 27), anteriormente editadas com o software GIMP, que posteriormente
foram utilizadas no software VR Worx para criar um objeto de realidade virtual ndo imersiva,

como exemplificado na figura 28.
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Figura 27 - Imagens utilizadas na construgdao de um modelo de PPR em realidade virtual ndo

Imersiva
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Figura 28 - Construcdo de um modelo de PPR em realidade virtual ndo imersiva no software

VR Worx.
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5.6 Implementagao do algoritmo da classificagdao de Kennedy -

Aplicacao Interativa

Nesta unidade curricular, os estudantes devem saber classificar as arcadas desdentadas de

acordo com a classificagcdo de Kennedy.

Dependendo da localizagdo dos dentes que faltam na boca, os desdentados podem ser
agrupados em 4 categorias diferentes, como definiu o Dr. Edward Kennedy na sua

classificacdo de desdentados parciais.

Para demonstrar em aula pelo docente/testar pelo estudante esta tematica foi incluida na
aplicagdo LPR como “Simulador de Arcada” (Figura 29), uma aplicagdo interativa
desenvolvida em Visual C# - “Classificacdo de Kennedy” (Figura 30), para simular diversas
situagdes de arcadas parcialmente desdentadas e classifica-las segundo a classificagao de

Kennedy.

Este recurso interativo, permite aos estudantes simularem diferentes tipos de arcadas
desdentadas e testarem os seus conhecimentos/capacidades de diagndstico segundo a
classificagdo de Kennedy; aos docentes permite criar diferentes situagées de arcadas
parcialmente desdentadas, para usar em sala de aula, em apresentacGes eletrdnicas ou

mesmo em testes.

|\s‘e‘p oo

PPR Il - Classificacao

Pode exercitar os seus
conhecimentos na aplicacao ao
lado, permitindo simular .
( diversas situacoes de arcadas S‘m‘:}:d""
parcialmente desdentadas e Arcada

Clique na zona do dente para ocultar/mostrar e de seguida num dos
botbes das classe , I, Il ou IV para classificar a arcada, segundo a
classificado de Kennedy.

Figura 29 — Utilizacdo da aplicacdo interativa na aplica¢do LPR
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| Classificagdo de Kennedy - x

[@PORTO]

® O
Classe |
Classe 11l
Classe IV

Arcada Completa

By SO Hunins
Figura 30 — Aplicagdo em Visual C# para a classificagdao de Kennedy.

Com base num artigo de Dascalu (Dascalu et. al, 2015) onde apresenta um algoritmo (Figura
31) para identificar a classe de Kennedy de uma arcada parcialmente desdentada, o
conhecimento especializado dos docentes e apds alguns testes para retificar situacées nao
contempladas ou mal elaboradas no algoritmo chegou-se ao correto funcionamento da

aplicagao.

KENNEDY CLASSES — EPR:
begin
open the database
select the EPR patients
{label the 1st Kennedy class patients}
write KEN_I_MX for
18 — 28 teeth absents or
18— 28 — 27 teeth absents or
18— 28 — 27 — 26 teeth absents or
18— 17— 28 teeth absents or
18— 17— 28— 27 teeth absents or
18 —17—28— 27— 26 teeth absents or
18 — 17 — 16— 28 teeth absents or
18— 17— 16— 28— 27 teeth absenis or
18— 17— 16— 28— 27— 26 teeth absenis or
{label the 2nd Kennedy class patienis}
write KEN_2_MX for
18 absent and 28 present or
18— 17 absenis and 28 present or
18— 17 — 16 absents and 28 present or
28 absent and 18 present or
28 — 27 absenis and 18 present or
28 — 27 — 26 absents and 18 present or
{label the 3rd Kennedy class patienis}
write KEN_3_MX for
18 present and 28 present
{label the 4th Kennedy class patients}
write KEN_4_MX for
mx_fr_a> 0AND mx_fi_a <=4 AND mx_lai_a =10
write KEN_I_MD, KEN_2_MD, KEN 3_MD, KEN_4_MD  for ([similar combinations
inmvolving 31 — 38, 41— 48 teeth}
end

Figura 31 — Exemplo de um algoritmo para a classificacdo de Kennedy ((Dascalu et. al, 2015)

52



5.7 Aplicagao hipermédia educativa LPR

Os recursos educativos criados diferenciados pelo tipo de multimédia foram entdo
incorporados na ferramenta de autoria multimédia definida para criagdo da aplicacao
hipermédia educativa LPR (Adobe Captivate), de acordo com o desenho definido,

planeamento de ecrds e o mapa de navegacao efetuado.

No menu principal foi adicionada a funcionalidade de que quando os conteldos de cada
uma das opg¢des sdao completados, ou seja, o estudante chegando ao fim da apresentacao
desse subtema, tema acesso ao botdo para voltar ao menu principal, e a opcdo aparece

como que concluida, conforme imagem de ecrd exemplificada na figura 16.

Quer a aplicacao quer os videos apresentam sempre controlos para ligar ou desligar o dudio.
Controlo do 4dudio da aplicacao é feita na zona inferior do ecra, conforme figura 19 e todos

os videos também incluem uma barra de reproducao do préprio video, conforme figura 32.

e ' iSep mmesmss
PPR Il - Técnica Laboratorial !

Mufla e revestimento

[0 T | 5 o
| — ——

Figura 32 — Exemplo da barra de reproducdo dos videos do LPR

Todos os textos sdao narrados permitindo que o estudante, em determinadas situagdes nao

visualize os conteudos, mas os ouga, como por exemplo enquanto caminha.

Optou-se por colocar as vdrias imagens agregadas a um determinado conceito num recurso
animado, captando melhor a atencdo do utilizador e permitindo que acompanhem o

conceito no mesmo ecra.
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Tendo em conta que a UC tem muitos conceitos tedricos, expostos nas aulas tedricas por
apresentacdes em Powerpoint, foi aproveitada a potencialidade do Adobe Captivate de
criar projetos a partir do Powerpoint para converter a aula ou parte da aula sobre
Classificacdo de Kennedy em video com a narracdo da docente, como exemplificado na

figura 25.

Permite, assim, que o estudante possa rever a matéria, ou ouvir as explicacdes que a
docente da na aula, além dos conteldos apresentados nos diapositivos. Além disso,

também tem a vantagem, anteriormente mencionada, de o estudante ouvir sé a narracao.

Para o estudante possa avaliar os conhecimentos adquiridos na aplicacdo LPR foi incluido

no final um questionario de andlise de conhecimento.

7

Neste tipo de questiondrio é selecionado um dispositivo denominado de “Analise de
Conhecimento” e ndo um de pergunta. A diferenca é que enquanto este Ultimo permite dar
nota e penalizacdes, o de andlise de conhecimento, da ao utilizar o feedback se esta correto
ou errado, sendo que nesta Ultima opg¢do tem a possibilidade de dar sugestdes ao estudante
como por exemplo, o conteudo que deve rever para melhorar a sua aprendizagem,

conforme figura 33.

1 - Baseando-se na imagem, como classifica a arcada desdentada,
segundo a classificacao de Kennedy?

® A) Classe |

@ B) Classe Il
@ C) Classe Il
@ D) Classe IV

Incorreto - Deve rever a seccao de “Classificagoes”
¥ 4

% Enviar

i

Figura 33 — Exemplo de uma questdo de analise de conhecimento com feedback para o
estudante



No Adobe Captivate, a funcionalidade de questionario oferece as seguintes possibilidade,
demonstradas na figura 34, para criacdo de perguntas: multipla escolha, verdadeiro/falso,

preenchimento de lacunas, resposta curta, correspondéncia, ponto ativo e sequéncia.

Inserir perguntas

g [ Miiltipla escolha

', [ Verdadeira/falsa

; [ Preenchimento de lacunas
= [ Resposta curta

;f [ Correspondéncia

[ Ponto ative

= [ Sequéncia

Ajuda... | oK

| Cancelar |

Figura 34 — Lista de tipos de perguntas a incluir num questionario do Adobe Captivate.
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6 Avaliacao da aplicagao LPR

Uma das ultimas fases da metodologia de projeto multimédia é a avaliagdo do projeto. Sao
feitos os testes finais pelo cliente final a interface e as funcionalidades da aplicacdo; e é
feita a validacdo do produto, fazendo o controlo da conformidade da aplicacdo aos

objetivos iniciais, e se vai de encontro as necessidades do cliente ou utilizador final.

Ao longo do desenvolvimento do projeto foram feitos diversos testes pelo docente
responsavel da unidade curricular e coorientador deste projeto de modo a validar os
conteudos pedagdgicos, a sua sequéncia e a adaptagdo de um tipo de multimédia ao ensino

de cada conteudo.

Nesta fase, protdtipo final foi disponibilizado na disciplina da plataforma Moodle da UP e
avaliado (Figura 24), pelos docentes de prétese removivel e pelos estudantes do 32 e 42
anos do Mestrado integrado de Medicina Dentaria da FMDUP a quem estdo a ser
transmitidos ou ja foram transmitidos os conhecimentos de Prétese Removivel. Foi ainda
testada a capacidade de autoavaliacdo de conhecimentos dos estudantes através de um

questionario incorporado na aplicacdo.
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Figura 35 — Disponibilizacdo da aplicagdo e inquérito de satisfagdo na unidade curricular de Préotese

Removivel Il na plataforma Moodle da UP

Para a avaliagcdo do protétipo da aplicacdo implementada foi realizado um inquérito de
satisfacdo — Testes A/B — em que num grupo ¢é avaliada a satisfagdo tendo em conta a atual
metodologia pedagdgica, a possibilidade de incorporar ou integrar este tipo de ferramentas
pedagégicas com aplicacdo de diferentes tipos de recursos multimédia (Anexo 3 —

Questionario de Satisfagdo App PR Il).

A grandeza escolhida para avaliagdo da solugdo foi a satisfagdo do utilizador (estudante que
ja frequentou a UC/docente) ao nivel da sua usabilidade, design, tipos de recursos
multimédia e, essencialmente sobre a sua capacidade de transmissdo e reteng¢do de

conhecimentos auténoma e distribuida.

O questionario (anexo 3) ao qual responderam 55 utilizadores, foi elaborado na aplicagdo

online da Google Formularios® com 3 sec¢des:

e Introdugdo ao questiondrio com instrugdes;

e Caracterizagdo do utilizador: tipo (docente ou estudante); sexo e idade (entre 17 e 29;

entre 30 e 39; mais de 39);

e Sobre a aplicagdo PR Il com 9 questdes.

4 Disponivel em https://goo.gl/forms/tzU16bIM9QpDnhdQ2
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Quanto a caraterizacdo dos utilizadores/inquiridos apresenta-se a Tabela 4 onde se verifica

que 91% (50) sdo estudantes, sendo a maioria (76%) do sexo feminino, 89% sdo estudantes

com menos de 30 anos.

Tabela 4 — Caracterizac3o dos utilizadores que testaram e avaliaram a aplicagdo PR Il

Tipo Sexo Idade
Entre 17 e 29 anos _
ini Entre 30 e 39 anos 1
Feminino 2
Mais de 39 anos 1
Docente 5
Entre 17 e 29 anos _
Masculino 3 Entre 30 e 39 anos -
Mais de 39 anos 3
Entre 17 e 29 anos 38
Feminino 38 Entre 30 e 39 anos -
Mais de 39 anos R
Estudante 50
Entre 17 e 29 anos 11
Masculino 12 Entre 30 e 39 anos 1
Mais de 39 anos R

Pretendendo identificar a utilizacdo das tecnologias como recurso no processo de

ensino/aprendizagem verifica-se que 72,7% utiliza frequentemente. No entanto, ainda se

verifica que 23,6% (13 inquiridos) utiliza pouco, sendo que 2 sdo docentes do sexo

masculino com mais de 39 anos e 11 sdo estudantes do sexo feminino com menos de 30

anos.
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1 - Utiliza as novas tecnologias como recurso de apoio a
sua aprendizagem/ensino?

B Sempre
W Frequente
Pouco frequente

B Nunca

Figura 36 — Grafico das respostas a 12 pergunta do questionario

Relativamente a um dos problemas mencionados, nas aulas pratico-laboratoriais foi
guestionado se tinham um bom campo de visdo na demonstragcdo dos procedimentos a

efetuar sobre os modelos de arcadas parcialmente desdentadas, pelo protésico.

2 - Nas aulas praticas de demonstragdao, como Técnica
Laboratorial, tém um bom campo de visao sobre os
procedimentos?

B\

H N3o
M As vezes

Sim

Figura 37 — Grafico das respostas a 22 pergunta do questiondrio

Verifica-se que 47% ndo tem boa visibilidade, outros 47% tém as vezes, sendo que os 5
docentes questionados estdo incluidos, deduzindo que assistem as demonstragdes e 6%

tém um bom campo de visdo, presumindo que sdo os estudantes posicionados na 12 linha



da frente da bancada. Conclui-se assim, que 96% dos inquiridos ndo tem a possibilidade de

visualizar bem os procedimentos de técnicas laboratoriais a efetuar sobre os modelos.

Na terceira questdo pretendeu-se saber se no processo de ensino /aprendizagem, os

inquiridos recorrem a utilizacdo de recursos multimédia, como videos, animacdes, etc.

(Figura 38)

3 - Utiliza recursos multimédia, como videos, animagoes,
etc. como apoio ao ensino/aprendizagem?

B N3o, nunca procurei
B Sim, mas sS3ao poucos
Sim, algumas vezes

W Sim, muitas vezes

Figura 38 — Grafico das respostas a 32 pergunta do questiondrio

Constata-se que a grande maioria dos inquiridos, cerca de 96 % utiliza recursos multimédia,
pelo que se conclui que ja tem alguma experiéncia com este tipo de contetdos permitindo

assim, comparar com a atual aplicacao PR II.

Relativamente ao grau de satisfagdo com a navegabilidade/usabilidade que a aplicacdo
apresenta, pode-se afirmar que as respostas foram muito positivas, dado que dos 98% dos

inquiridos a considerou “Boa” e “Muito Boa”, com 70% de respostas para esta Ultima opgdo.

(Figura 39).
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4 - Como avalia a navegabilidade/usabilidade da aplicacdo
PRII?

B

B Muito boa
M Boa

Normal

Figura 39 — Grafico das respostas a 42 pergunta do questiondrio

Outro aspeto a ter em conta no ensino/aprendizagem ¢ a apresentacdo da informacdo, as
cores, e a distribuicao da mesma no ecrd de modo a que a retengao seja melhor e cative o

estudante, ou seja, o design.

5 - Como avalia a apresentacgdo grafica (design) da aplicacao
PPRII?

B Muito boa

M Boa

Normal

Figura 40 — Grafico das respostas a 52 pergunta do questionario

Analisando o grafico da figura 40, verifica-se que todos os inquiridos consideraram a

apresentacao grafica “Boa” e “Muito Boa” o que se conclui que este aspeto foi muito bem

conseguido.

Um dos grandes objetivos deste projeto era saber qual o impacto da utilizagdo de diferentes

tipos de multimédia de acordo com determinados conteddos de uma temadtica. Os tipos de



multimédia a serem validados foram as animacgdes, os objetos em realidade virtual ndo
imersiva para manipulacdo de modelos de arcada, a simulacdo da “Classificacdo de
Kennedy”, o som/4udio e a utilizagdo de videos curtos e ndo de videos longos que criam
dispersdo e cansaco, sdo de dificil retensdo quando incorporam varios conteudos. Videos
curtos com um/poucos procedimentos permitem que o utilizador visualize mais

rapidamente esses procedimentos e ndo tenha de os procurar num video longo.

6 - Como avalia os seguintes tipos de recursos multimédia
utilizados na aplicagao PPR Il como apoio ao seu
ensino/aprendizagem?

60
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E’ 40
40 32 33
30 20 20
20 12 Ny
i i 6 L -
10 5 3 3 0 2
0
ANIMACOES VIDEOS CURTOS (5 REALIDADE VIRTUAL SIMULAGOES (EX: SOM
MIN.) NAO IMERSIVA CLASSIFICACAO DE
(MANIPULAR ARCADA)
OBJETOS)
® Muito Boa(s)/Bom(ns) m Boa(s)/Bom(ns) Razodvel(is)
W Fraca(s)/Fraco(s) ® Muito Fraca(s)/Fraco(s)

Figura 41 — Grafico das respostas a 62 pergunta do questiondrio

Verifica-se que mais de 56% dos inquiridos avaliou todos os tipos de recursos utilizados na
aplicagdo como “Muito Bom”. Relativamente aos cerca de 5% dos inquiridos que avaliou
como “Razodvel” os videos curtos, o som e a realidade virtual ndo imersiva presume-se que

se refiram a qualidade destes tipos de multimédia.

No entanto, relativamente a utilizagdo destes tipos de recursos multimédia noutras
situacBes de ensino/aprendizagem, como outras tematicas os inquiridos manifestaram o

mesmo tipo de avaliagdo (Figura 42).
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7 - Como considera a utilizagdo dos seguintes tipos de recursos
multimédia como apoio ao seu ensino/aprendizagem na
medicina/saude?

36 36

25 25

o

ANIMACGES VIDEOS LONGOS VIDEOS CURTOS (5 REALIDADE SIMULACOES (EX: SOM
(+10 MIN.) MIN.) VIRTUALNAO  CLASSIFICACAO DE
IMERSIVA ARCADA)
(MANIPULAR
OBJETOS)
® Muito Interessante M Interessante Pouco Interessante

Figura 42 — Grafico das respostas a 72 pergunta do questiondrio

No entanto, e acrescentando nesta questao a utilizagdo de videos longos, verifica-se que

cerca de 45% acha “Pouco Interessante”. No entanto, outros 45% acham interessante.

Apds a avaliagdo dos aspetos anteriores, pretendeu-se saber qual a opinido dos inquiridos
da utilizagdo deste tipo de aplicacbes como apoio, no ensino/aprendizagem de outros

temas ou areas da medicina e saude.

8 - Considera que este tipo de aplicagoes multimédia
serdo Uteis para apoio no ensino/aprendizagem na area
da medicina/saude?

6
11%

B Muito
B Suficiente
M Pouco

B Nada

Figura 43 — Grafico das respostas a 82 pergunta do questiondrio
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Mais uma vez se verifica que a esmagadora maioria, 89% considera este tipo de aplicacbes

hipermédia educativas “Muito util” no apoio ao ensino/aprendizagem.

Para terminar, e tendo a possibilidade desta aplicacdo funcionar para varios tipos de
dispositivos, com diferentes layouts, podendo ser usada a qualquer hora e em qualquer

lugar, questionou-se quanto ao seu grau de utilidade.

9 - Considera que este tipo de aplicagées multimédia serao
uteis para utilizar a qualquer hora, em qualquer lugar e em
qualquer tipo de dispositivo (PC/Mac, Tablet ou Smartphone)?

6
11%

B Muito
m Algo
Pouco

B Nada

Figura 44 — Grafico das respostas a 92 pergunta do questionario

Concluiu-se, mais uma vez, que uma esmagadora maioria, 89% acha “Muito util” a utilizagao
deste tipo de aplicagdes noutros tipos de dispositivos/plataformas, pelo que resultado é

muito animador para passar este prototipo para produto final.

Como conclusdo do inquérito pode-se concluir que as respostas foram muito positivas,
deixando um grande grau de satisfacdo relativamente ao protdtipo produzido; e que esta
aberta a porta para desenvolver mais produtos semelhantes para esta darea da Medicina

Dentaria e outras areas da Salde, inovando assim o sistema de ensino/aprendizagem.
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7 Conclusoes e trabalho futuro

As universidades tém, cada vez mais, ao seu dispor varios servicos de apoio na utilizacdo
das novas tecnologias digitais e na produgdo de recursos para serem usados ndo sé em sala

de aula, mas também nas suas plataformas Web (LMS, repositérios).

A utilizacdo das novas tecnologias é cada vez mais intensa nos processos de ensino
aprendizagem, dado que os estudantes dos dias de hoje tém acesso a diversos tipos de
dispositivos eletrénicos, procuram recursos mais interativos, aborrecem-se com conteldos

estaticos.

A metodologia de b-learning esta presente cada vez mais presente no ensino universitario.
No entanto, a maioria dos docentes ndao a usa ou nao a utiliza devidamente. Tém ao dispor
ferramentas para criar/desenvolver parte dos recursos multimédia utilizados neste
trabalho, na Universidade do Porto e através de parcerias, como esta entre o ISEP e a

FMDUP, e ndo as utilizam ou simplesmente desconhecem-nas.

Relativamente ao trabalho desenvolvido, os trés principais objetivos definidos no inicio
foram alcancados. Foi desenvolvido e validado protdtipo de uma aplicacdo hipermédia
educativa para o ensino/aprendizagem de Prétese Removivel com diferentes tipos de

recursos multimédia educativos e disponibilizado online na plataforma Moodle da FMDUP.

Os dois problemas identificados nas aulas praticas foram resolvidos com a aplicacdo LPR,
ou seja, a auséncia de um estudante durante uma demonstragdo prdtica ou até mesmo
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tedrica tem uma solucgdo. O fraco campo de visdo da grande maioria dos estudantes durante

as demonstrag¢Ges também tem uma solugao.

Constatou-se que, é possivel inovar o atual método de ensino e adaptar as praticas
pedagdgicas a utilizacdo das tecnologias e de diferentes tipos de recursos com recurso a
multi e hipermédia, contribuindo para um ensino mais auténomo, distribuido, interativo,
focalizado num tema evitando constrangimentos como os identificados, e contribuindo

para uma melhor aprendizagem da Reabilitacdo Oral;

Durante a validacdo da aplicacdo pelos estudantes, a docente coorientadora relatou
algumas situacdes em que os estudantes estavam maravilhados com a aplicacdo,
guestionando se poderiam té-la para estudar para o exame. No entanto, trata-se de um
protétipo e tendo em conta os resultados das avaliagdes este protdtipo podera evoluir para
produto completo simples e intuitivo, ajustado para diferentes sistemas e reutilizada nos
préximos anos letivos, ou noutro de tipo de agdes como cursos de formacgdo/especializacdo,

cursos on-line, rentabilizando o tempo despendido.

Espera-se que outros docentes de outras unidades curriculares, outros cursos e outras
faculdades sigam este modelo de ensino, e usem a multimédia em diferentes contextos
educativos como inovagao pedagdgica contribuindo para a melhoria continua da qualidade
do ensino e da aprendizagem, e consequentemente para o sucesso escolar e pessoal dos

estudantes.

Pretende-se que este trabalho seja divulgado em futuras conferéncias e revistas
relacionadas com a temdtica como a publicagdo e a apresentagao do artigo sobre o mesmo

na Il Conferéncia Internacional da Biodental Engeneering, em dezembro de 2012.
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Anexo 1 — Modelo de Canvas Aplicagdo Hipermédia Pedagdgica PPR

Parcerias Chave

ISEP:
e GILT
e LAMU
UP:
e UTE;
. FCCN;

Atividades Chave

e Elaborar guido pedagdgico

Captagéo e edicdo de imagens/som/video;

Producdo de recursos realidade virtual ndo imersiva,

Animagdes;

Plataforma Moodle;

Publicidade em Worshops e conferéncias

Recursos Chave

e Humanos: Médicos Dentistas, Protésicos e Pacientes;
equipa informatica de apoio ao docente/plataforma LMS

e Recursos Técnicos, Materiais e Espagos fisicos: Equipamento e
material de dentaria, local para os procedimentos.

e Recursos Equipamentos e Sw multimédia: Ferramentas de
Tratamento e edi¢do de Imagem, Audio e Video; Ferramentas de
Autoria ou Linguagens de Programacdo; Camaras Digitais de Fotografia

e Video, tripés e sistema de iluminagdo (ex. Flash) e microfones

,IY/".‘
f 1= j-_" Proposta de
Ny Valor
e  Design

e Maior acessibilidade

e Maior usabilidade

e Conveniéncia (absentismo)

e Aumento de taxas de sucesso
dos estudantes;

e Maior prestigio da FMDUP;

e Aumento de procura dos
cursos;

e Cursos online

e Reducgdo de custos com
consumiveis nas aulas praticas
(menos erro na

experimentacgdo);

Relacionamento com

o cliente
Melhoria no servigo “pds-
venda”;
Melhor visualizacdo/retencdo
dos conteudos;
Adaptar-se a “velocidade” de
aprendizagem do estudante
Oportunidade de

experimentacdo/testar

Canais

Aulas presenciais;
Conferéncias;

Internet (Plataforma LMS,
repositorios, website);
Varios tipos de dispositivos

moveis

Segmentos de

Clientes

Faculdades de Medicina

Dentaria

Docentes de PPR

Custos

Fontes de Receitas

Aumento de procura dos cursos => aumento de receitas em propinas

e Tempo Docentes / Equipa informética e Inscrigdes em cursos on-line

e Projeto a Patente (licenciamento)

73




74



Anexo 2 — Exemplo do cédigo de programacao Visual C# da aplicagdo “Classificagdo de Kennedy”

private int ObtemClassificacao()
{
if ((DenteAusente(dentel8) && DenteAusente(dente28)) ||
(DenteAusente(dentel8) && DenteAusente(dente28) &&

DenteAusente(dente27)) ||

(DenteAusente(dentel8) && DenteAusente(dente28) && DenteAusente(dente27)
&& DenteAusente(dente26)) ||

(DenteAusente(dentel8) && DenteAusente(dentel7) && DenteAusente(dente28))
I

(DenteAusente(dentel8) && DenteAusente(dentel7) && DenteAusente(dente28)
&& DenteAusente(dente27)) ||

(DenteAusente(dentel8) && DenteAusente(dentel7) && DenteAusente(dente28)
&& DenteAusente(dente27) && DenteAusente(dente26)) ||

(DenteAusente(dentel8) && DenteAusente(dentel7) && DenteAusente(dentel6)
&& DenteAusente(dente28)) ||

(DenteAusente(dentel8) && DenteAusente(dentel7) && DenteAusente(dentel6)
&8& DenteAusente(dente28) && DenteAusente(dente27)) ||

(DenteAusente(dentel8) && DenteAusente(dentel7) && DenteAusente(dentel6)
&& DenteAusente(dente28) && DenteAusente(dente27) && DenteAusente(dente26)))

{

return 1;

else if ((DenteAusente(dentel8) && DentePresente(dente28)) ||
(DenteAusente(dentel8) && DenteAusente(dentel7) &&
DentePresente(dente28)) ||
(DenteAusente(dentel8) && DenteAusente(dentel7) && DenteAusente(dentel6)
&& DentePresente(dente28)) ||
(DenteAusente(dente28) && DentePresente(dentel8)) ||
(DenteAusente(dente28) && DenteAusente(dente27) &&
DentePresente(dente18)) ||
(DenteAusente(dente28) && DenteAusente(dente27) && DenteAusente(dente26)
&& DentePresente(dentel8)))
{

return 2;

else if ((DenteAusente(dentel2) || DenteAusente(dentell) ||
DenteAusente(dente21) || DenteAusente(dente22)) &&

(DentePresente(dentel3) && DentePresente(denteld) &&
DentePresente(dentel5) && DentePresente(dentel6) && DentePresente(dentel7) &&
DentePresente(dentel8) &&

DentePresente(dente23) && DentePresente(dente24) &&
DentePresente(dente25) && DentePresente(dente26) && DentePresente(dente27) &&
DentePresente(dente28)))

{
return 4;
}
else if (DentePresente(dentel8) && DentePresente(dente28))
{
return 3;
}
return 0;
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Anexo 3 — Questionario de Satisfacdao App PRI
(Formularios Google)
Disponivel em https://goo.gl/forms/tzU16bIM9QpDnhdQ2

Questionario de Satisfacao App PR Il

Apds a utilizacio/experimentacdo do protétipo de uma aplicacdo multimédia de
ensino/aprendizagem na medicina/salde responda as seguintes questdes:

SEGUINTE L] Pagina 1 de 3
*Oibrigatéric
Caracterizagdo do utilizador
Tipo *

P
() Docente

(") Estudante

Sexo *
'i::' Femining

) Masculino

|dade *
() Entre 17 e 29
) Entre 30e 39

':::' MMais de 39

ANTERIOR SEGUINTE T Pagina 2 de 3
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*Obrigatario

Sobre a Aplicagao Multimédia PR Il

1 - Utiliza as novas tecnologias como recurso de apoio & sua
aprendizagem/ensino? *

() Sempre

—
i) Frequente

{(_) Pouco frequente

—
() Munca

2 - Nas aulas préaticas de demonstragdo, como Técnica
Laboratorial, t&8m um bom campo de visdo sobre os
procedimentos? *

() Nio

'i::' As vezes

() Sim

3 - Utiliza recursos multimédia, como videos, animacgdes, etc.
CcOMo apoio ao ensino/aprendizagem? *

() Nio, nunca procurei

() Sim, mas sdo poucos

i) Sim, algumas vezes

e )
() Sim, muitas vezes

4 - Como avalia a navegabilidade/usabilidade da aplicagdo PPR
nz*

e .

() Muito boa
P

() Boa

P

() Mormal

—
) Fraca

() Muito fraca



5 - Como avalia a apresentacdo grafica (design) da aplicacdo
PPRII*

() Muito boa

() Boa

P

i) Normal
—

(! Fraca

() Muito fraca

6 - Como avalia os seguintes tipos de recursos multimédia
utilizados na aplicac&o PPR |l como apoio ao seu
ensino/aprendizagem? *

Muite
Boals)/Bomins)

Bbluito

Boals)/Bomins) Razoével(is) Fraca(s)/Fracols) ;
Fraca(s)/Fraco

. — — - — —
Animagies ) () ) ] )
VidEGB P Py P P P
Curtoe (3
min.
Realidade
Virtuzal Mo _ N B - ~

; — — — — —
| mersiva ) 1P 2 ) (i)
{Manipular
objetos)
Simulagdes
IB - - I_I I_I I_I I_I I_I
Clzssificacdo et ! et e o,
de Arcada)

P P P o~ —

Som () ) ) ] ®]
J r

7 - Como considera a utilizagdo dos seguintes tipos de recursos
multimédia comao apoio ao seu ensino/aprendizagem na
medicina/saude? *

‘ouco imeressants Eressanis uito interessants

P t It bduit I it
. - Pt P P

Animagies L L, L

Videos Longos (+ 10 Ty Y '

el . L .

. . . P P P
Videos Curtos {5 min.) ) A L)
Realidade Virtual NZo — — —
Imersiva (Manipular ) L WA
objetos)

Simulagdes (Ex: ' Y Yy
Clzssificacdo de Arcada) e e -

P " "
Som L) (] 19
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8 - Considera que este tipo de aplicagdes multimédia serdo uteis
para apoio no ensino/aprendizagem na area da
medicina/saude? *

P .

() Muito

() Suficiente
P

() Pouco

i) Mada

9 - Considera que este tipo de aplicagdes multimédia serdo uteis
para utilizar a qualquer hora, em qualquer lugar e em qualquer
tipo de dispositivo (PC/Mac, Tablet ou Smartphone)? *

P .

() Muito
N

i) Algo
P

() Pouco

i) Mada

ANTERIOR SUBMETER S Figins 3 de 3



